	Jagreen A’Tarkan
Race

Elfe de la lune - Région : Eauprofonde
Avatar
Age

117 ans
Taille

1m75
Poids

48kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Roublard
« Mon Dieu, ma Muse, mon Maître portent le même nom : liberté ! »

Alignement
Chaotique neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Refuse l’autorité physique ou spirituelle
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
20 (+5)
Sagesse
6 (-2)
Constitution
8 (-1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (8+modif. INT)x4 =40 

Nombre de points de compétence par niveau : (8+modif. INT) = 10
• Acrobaties : 2 (degré) +5 (DEX) = +7
• Artisanat : 0 (degré) +2 (INT) = +2
• Bluff : 4 (degré) +2 (CHA) = +6
• Connaissances (folklore local) : 0 (degré) +2 (INT) = +2
• Contrefaçon : 0 (degré) +2 (INT) = +2
• Crochetage : 1 (degré) +5 (DEX) = +6
• Décryptage : 3 (degré) +2 (INT) = +5
• Déguisement : 0 (degré) +2 (CHA) = +2
• Déplacement silencieux : 4 (degré) +5 (DEX) = +9
• Désamorçage/sabotage : 2 (degré) +2 (INT) = +4
• Détection : 4 (degré) + (-2) (SAG) + 2 (race) = +4
• Diplomatie : 0 (degré) +2 (CHA) = +2
• Discrétion : 4 (degré) +5 (DEX) = +9
• Équilibre : 1 (degré) +5 (DEX) = +6
• Escalade : 2 (degré) +0 (FOR) = +2
• Escamotage : 0 (degré) +5 (DEX) = +5
• Estimation : 0 (degré) +2(INT) = +2
• Evasion : 0 (degré) +5 (DEX) = +5
• Fouille : 4 (degré) +2 (INT) + 2 (race) = +8
• Intimidation : 0 (degré) +2 (CHA) = +2
• Maîtrise des cordes : 0 (degré) +5 (DEX) = +5
• Natation : 1 (degré) +0 (FOR) = +1
• Perception auditive : 4 (degré) + (-2) (SAG) + 2 (race) = +4
• Profession : 0 (degré) + (-2) (SAG) = -2
• Psychologie : 0 (degré) + (-2) (SAG) = -2
• Renseignements : 3 (degré) +2 (CHA) = +5
• Représentation : 0 (degré) +2 (CHA) = +2
• Saut : 0 (degré) +0 (FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 1 (degré) +2 (CHA) = +3
Dons
• Rechargement rapide (arbalète légère)
• Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long, arcs longs composites et l’arc court et arcs courts composites.
Langues

Commun - Elfe - Chondathan - Sylvestre - Orque
Caractéristiques Raciales
•+2 en Dextérité, –2 en Constitution.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
• Langues. D’office : commun et elfe. Supplémentaires : draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre.
• Classe de prédilection. Magicien. La classe de magicien d’un elfe multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.
Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même à –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base) + (-1) (CON) +0(divers)=-1
• Réflexes : 2(Base) +5(DEX) 0(divers)=+7
• Volonté : 0(Base) + (-2) (SAG) 0(divers)=-2 (+2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.)

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 5(DEX) + (bonus divers)= +5
• BBA : +0
• Jet d’Attaque à l'épée courte : 0+0(FOR) +0(bonus divers) +1d20 (1d6+0, critique : 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à l'arbalète légère : 0+5(DEX) +0(bonus divers)+1d20 (1d8+0, critique : 19-20/x2, portée 24m)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+5(DEX) + (bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+5(DEX) + (bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 18

10 + 3 (Pro de l’armure) + 5 (DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. = 18 
Contact : 10 + 5 (DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. = 15
Pris au dépourvu : 10 + 3 (Pro de l’armure) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. =13
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+ (-1) (CON)= 5
Inventaire
• Vêtements portés :

(Tenue d'explorateur, 4 KG).

(Bottes de cuir clouté, 0,75kg)

(Armure de cuir clouté, 10kg)

(Gants de cuir clouté, 0.25 kg)
(Bandeau)                                            

(Ceinturon + Fourreau 0.5Kg + Bourse en cuir + Carquois à carreaux 0.5Kg et CarreauxX20 0.5Kg)
POID TOTAL : 16.5 kg

• Arbalète légère 2Kg
• Épée courte 1Kg
POID TOTAL : 3 Kg

• Armure : Armure de cuir clouté  (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Sac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 1.25Kg). 

Contenu : Bandage (1m), Allume-feu, Blague à tabac 0.25Kg, Outils de cambrioleur 50g, Pipe en bois, noir pour épées 0.5Kg.
POID TOTAL : 20.75 kg

Richesse
Trésor : 10 PP, 2 PO, 9 PA, 2 PC
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5-33Kg, Charge lourde entre 33-50Kg.

• Poids transporté : 20.75kg, sans sac : 19.5kg.
• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd
Description

physique
Vêtements cossus rouges et noirs, beaucoup de bijoux de faible valeur, babioles exotiques…
Description psychologique

Opportuniste, libertin
Background
L'individu vous regarde droit dans les yeux. Ses yeux sont d'un vert émeraude saisissant. Ce vert est soutenu par les tracés noirs qui cernent ses yeux à la manière des vagabonds du Sud.  La malice se fait sentir dans son regard. Il sourit et laisse entrevoir une dentition impeccable. Ses longs cheveux noirs sont maintenus par un bandeau rouge, seules deux tresses retombes devant ses oreilles pointues. Celles-ci sont percées par de grands anneaux d'argent. Tout en gesticulent, ses babioles dans les cheveux et autour du cou cliquent dans un scintillement cristallin. Il vous salut et vous tend une main gantée avec des bagues de tailles et couleurs variées.

" _ Bonjour, messire! J'ai l'impression de vous intriguer?!

Je me nomme Jagreen, Jagreen A'Tarkan, considérez moi comme un gentilhomme doublé d'un vagabond. Etrange cocktail n'est-ce pas ? J'adore l'exotisme!"

Tandis qu'il parle, ses amples vêtements danse dans le vent accompagné de grands gestes exagérés. Sous son manteau de corsaire, on peut entrevoir des pièces d'armures de cuir noir et un bon nombre de ceinturons qui cintrent sa fine taille.

"_ Je vais vous raconter mon histoire. L'histoire de ma vie? Et bien, j'ai 117 ans. Très tôt, j'ai eu envie de vadrouiller. Je suis curieux de nature et je souhaite découvrir tout les recoins du monde et au delà. Mes parents sont des parents respectables très aimés à Eauprofonde. Mon père est influant, il a fait fortune dans le commerce et très vite il s'est fait une place et un nom. Il m'a permit de le suivre dans quelque

un de ses voyages et j'y ai pris goût. C'est en partie ce qui m'a poussé à quitter le foyer, j'avais soif de liberté. En effet, ma liberté est sans limite et me porte préjudice. Je suis libertin, je touche à tous les plaisirs de la vie: les femmes, les drogues, les banquets...En somme, des passes temps très mal perçues et mal compris par ma famille et mes congénères. Néanmoins, je suis amical, bon vivant mais certes arrogant et opportuniste. Je profite de la vie voilà tout! Puis ma manière de vivre faisait du tord à mon père et à ses projets, il me jeta tout bonnement à la porte! Au début, je vivais de l'argent que j'avais économisé   mais très tôt, je fus en manque d'argent. La pègre d'Eauprofonde m'aida, mais cette expérience était à double tranchant. Une fois l'avancement dépensé, j'avais des dettes énormes. La pègre me donna du travail (passant inaperçu avec mon allure de jeune premier, il ne fut pas difficile d'espionner, de détrousser et même... (Il se passa l'index sous le cou avez un geste horizontal) les nobles de la ville. Cela dit, j'ai fais tout ceci pour survivre, mais cette pression de la guilde me rappela l'emprise qu'avait mon père sur moi. Et, je ne supporte pas l'autorité, je suis mon seul juge, mon seul maître, et mon seule Dieu.

J'ai fini par fuir la ville et d'oublier. Maintenant, je vais louer mes services. J’espère vite trouver une équipe pour faire fortune et parcourir le monde."

Il vous regarde alors avec ce même sourire tout en tripotant sa gabardine et son manteau.

"_ J'ai oublié un détail, il y a une autre raison pour laquelle mes congénère m'appréciaient peu et qu'au contraire j'ai beaucoup intéressé la pègre..."

Il pointe alors une arbalète vers vous.

_ " Je n'ai aucune émotion ni même de pitié face aux gens qui refuse de me céder ce que je veux, je vais à présent vous délester de votre or!"









